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Ovim radom opisan je cijeli postupak izrade 3D računalne igre namijenjene za 
Oculus Rift dk2 te alati i programi korišteni u izradi. Bila su potrebna minimalno četiri 
programa kako bi se ovaj rad mogao realizirati. Blender koji se koristi za modeliranje, 
renderiranje, animiranje i uređivanje 3D grafike koja će se koristiti tijekom izrade igre. 
Koristi se i Adobe Photoshop kojim se izrađuju 2D elementi koji se koriste za kreiranje 
korisničkog sučelja na početnoj sceni. Microsoft Visual Studio programska je okolina 
koja se koristi za pisanje skripta programskog koda. Za spajanje u jednu cjelinu koristi 
se Unity (hrv. jedinstvo). Unity 3D glavni je game engine (hrv. jezgra) za izradu same 
igre. U njemu se s raznim drugim elementima igra spaja u završni proizvod.  
U radu je detaljno prikazan cijeli proces izrade FPS 3D računalne igre u Unityju. Glavni 
je cilj prikazati zašto se sve više tvrtki odlučuje upravo za Unity programski paket za 
razvoj video igara. 
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1. Uvod 
 
Sve više ljudi koristi multimedijske računalne igre kao najčešći oblik zabave. Igre su 
ušle u svakodnevicu ljudi i ne poznaju godine. Razvoj računalnih igara tako postaje 
svakog dana sve zahtjevniji proces koji obuhvaća integraciju animacije, videa, teksta, 
zvuka i slike kako bi postojala što bolja interakcija.  
Virtualna stvarnost (eng. Virtual reality) promijenila je način doživljavanja igara i 
digla ih na jedan viši nivo. Za PC (eng. Personal Computer) svakako je najznačajniji 
Oculus Rift. Pružanje „ulaska“ u prostor i vrijeme u kojem se igra odvija daje novu 
posebnu notu svim igračima PC-a. 
Izrada računalnih igara predviđena za virtualnu stvarnost zahtjevan je, složen i 
dugotrajan posao. Proces izrade takve igre zahtijeva tim vrhunskih stručnjaka koji 
poznaju teoriju i praktične principe i načine koji pomažu u realizaciji i razvoju igre. Za 
izradu video igre potrebni su concept artist, ilustratori, animatori, 3D modeleri, audio 
dizajneri i skladatelji, pisci, programeri, marketinški stručnjaci, projekt menadžeri, 
producenti, game dizajneri, level dizajneri itd. Zahvaljujući raznim razvojnim 
okruženjima, sve je lakše samostalno kreirati igru. Drugi naziv za razvojno okruženje je 
game engine, odnosno virtualni „stroj“ koji omogućuje korisniku izradu i simulaciju 
vlastite igre. Svaki dolazi sa svojim vlastitim bibliotekama i resursima, uglavnom imaju 
osnovna sučelja i alate za rad, no izradu igre treba dopunjavati s ostalim alatima kao što 
su alati za grafički model, alati za snimanje i obradu zvuka te najbitnije – razvojno 
okruženje ili alat za pisanje programskog koda koji najčešće nije integriran u game 
engine. 
Game engine korišten u ovom radu je Unity, verzija 5.5.3f1, razvojno okruženje za 
pisanje programskog koda Visual Studio 2015, Blender 2.79a za 3D modeliranje i 
Photoshop za crtanje 2D grafike. Prikazat će se postupak stvaranja igre FPS za Oculus 
Rift dk2. 
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2. Cilj rada i doprinos 
 
 Cilj ovoga rada izrada je igre tipa FPS (eng. First-personal shooter) namijenjena 
za Oculus Rift dk2. Igra je namijenjena pokazivanju mnogih principa rada s objektima 
igre, komponentama, fizikom te pisanjem skripti. Gotova će igra prikazati kako stvarati 
nove objekte te kako dodati nove komponente objektima u igri, dodijeliti im svojstva i 
vrijednosti te kako ih pozicionirati u sceni igre. Na kraju, dobit će se igra u kojoj igrač 
upravlja svojim igračem na tipkovnici i dobiva stvarnu sliku u Oculusu te osjećaj da se 
ondje nalazi. Igrač će se kretati po sceni koja predstavlja vanjski prostor koji simulira 
prirodu, to jest šumu, te puca u likove koji se kreću prema njemu kako bi uspio 
preživjeti ili alternativno treba uništiti sve njihove dijamante kako bi pronašao izlaz iz te 
šume. 
3. Što je virtualna stvarnost? 
 
 Virtualna stvarnost (eng. Virtual Reality, VR) pojam je koji se koristi za 
računalne simulacije kojima je cilj stvoriti osjećaj prisutnosti u virtualnom okruženju 
koje izgleda kao stvarnost. Simulacije virtualne stvarnosti mogu biti računalne 
simulacije potpuno novih imaginarnih prostora svjetova ili stvarne lokacije. Virtualna 
stvarnost najčešće se spaja uz stereoskopske zaslone koji se nalaze na glavi (eng. Head 
Mounted Display, HMD). Danas veliku većinu virtualne stvarnosti primamo vidom, tek 
rijetke simulacije koriste ostala osjetila, najčešće kroz simulacije zvuka, a tek nešto 
manje kroz osjet mirisa i okusa. 
 Virtualna je stvarnost suma svih tehnologija koje zajedničkim korištenjem 
korisnika „uranjaju“ u virtualno okružje. Kada korisnikova osjetila osjećaju isključivo 
virtualne podražaje koji su proizvedeni pomoću računala, tada je omogućen direktan 
unos korisnikovih pokreta u računalo. Osnovna komunikacija / interakcija događa se 
između korisnika i računala u virtualnoj stvarnosti, a prikazuje je Slika 1. 
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Slika 1. Prikaz komunikacije između korisnika i računala u virtualnoj stvarnosti 
Izvor: autor 
Korisnikova pozicija prisutna je u zatvorenoj petlji te je spojena na računalo uz 
ulazne i izlazne jedinice. Na slici ulazne jedinice su sljednici (eng. tracker) položaj ruke 
i glave koji računalu daju točne položaje u orijentaciji 3D prostora. Ulazne jedinice 
služe kako bi pratile pokrete korisnika i prosljeđuju ih računalu koje na osnovi svih 
podataka vrši simulaciju virtualnog okruženja. Izlazne jedinice prikazuju virtualno 
okruženje koje korisnik nosi na glavi. Računalo pomoću izlaznih jedinica prikazuje 
prostor i okruženje korisnika i to na što realniji način. Kada bi korisnik dobivao sve 
podražaje od računala, tada bi u potpunosti bio isključen iz stvarnog svijeta. Granice 
virtualne stvarnosti i virtualnih okruženja vrlo su slabo određene. Kada korisnik 
upotrebljava svojstva virtualne stvarnosti, tada on zapravo i uranja u takozvano 
virtualno okruženje. Korisnik tada ima osjećaj da se nalazi negdje drugdje. Granica 
virtualne stvarnosti može biti postavljena gotovo bilo gdje. Tako se, u krajnjem slučaju, 
knjiga može postaviti kako graniči s virtualnom stvarnošću, u smislu da se čitatelj dobre 
knjige zaista može udubiti u nju toliko da ona postaje neka druga stvarnost. 3D grafiku 
na osobnom računalu sa zaslonom i mišem smatramo običnim virtualnim okruženjem. 
Virtualnom stvarnošću smatraju se svi sustavi koji korisnika još više stavljaju pod 
virtualno okruženje upotrebljavanjem ostalih dodatnih uređaja. [1] 
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4. Opis programskih alata 
 
Programski alati koji se koriste u svrhu izrade ovoga završnog rada su Adobe 
Photoshop CC 2015 za izradu 2D grafičkih slika gumba (eng. button) na početnoj sceni. 
Za izradu 3D modela korišten je Blender, a za pisanje programskog koda korišten je 
Visual Studio Enterprise 2015. Kako bi se sve ukomponiralo u jednu cjelinu, korišten je 
game engine Unity 3D (verzija Unity 5.5.3f1). Svi korišteni alati opisani su u sljedećim 
poglavljima. 
4.1. Adobe Photoshop 
 
 Adobe Photoshop grafički je prikaz u rasterskom sustavu koji je razvila tvrtka 
Adobe System za MacOS i Windows. Photoshop koristi sustav za izradu slojevitih slika 
koji omogućava stvaranje i mijenjanje slike u svakom sloju koji podržava 
transparentnost. Slojevi mogu djelovati kao maske ili filteri mijenjajući temeljne boje. 
Postoji mogućnost dodavanja drugih slojeva u postojeći sloj. Taj se alat koristi u svim 
zanimanjima u doticaju s fotografijom, na primjer grafički dizajneri, dizajneri 
videoigara, fotografi i mnogi drugi. Svaki dokument nastao u Photoshopu ima zadano 
proširenje – PSD, što znači Photoshop Document. Tako je photoshop postao svojevrstan 
sinonim za sve druge slične alate za uređivanje, manipuliranje ili lažiranje fotografija 
bez obzira na softver koji se uistinu koristi. 
4.2. Blender 
 
 Blender je najpoznatiji besplatni profesionalni alat za 3D računalno modeliranje. 
Razvijen je od ambasadora open source (hrv. otvoreni izvor – slobodno dostupan za 
javnost) pristupa softverskoj industriji. Podržava sve segmente 3D modeliranja kao što 
su crtanje, animiranje, simuliranje, renderiranje, uređivanje videa i stvaranje video 
igara. Također, posjeduje i vlastitu razvojnu okolinu za pokretanje i razvoj igara te sam 
sustav kompletne filmske montaže. Blender je cross-platforma i radi jednako dobro na 
svim računalima kao što su Linux, Windows i Macintosh. 
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4.3. Visual Studio 
 
 Visual Studio razvojno je okruženje koje je razvila tvrtka Microsoft. Pomoću 
toga programa moguće je kodiranje i pisanje koda za računala kao i u ovom slučaju. 
Visual Studio posjeduje IntelliSense komponentu koja je dodatak za dopune u 
programskom kodu. Isto tako je inteligentni alat za pronalaženje pogrešaka u napisanom 
kodu. Visual Studio prihvaća i 36 različitih programskih jezika.[2] 
4.4. Unity 
 
 Unity je univerzalno rješenje za game engine, to jest, za razvoj računalnih igara 
koje se pojavljuje na tržištu 2005. godine od strane Unity Technologies. Kako je do tada 
većina tvrtki koja se bavila razvojem video igara prvotno morala napraviti vlastiti game 
engine,  to je naprosto koštalo previše novaca i vremena. Temeljen je na programskom 
jeziku C#. Unity omogućuje izradu upečatljivih 2D i 3D igara koje se mogu uvrstiti 
unutar najvećeg standarda u toj industriji. Unity 3D ima i nekih poveznica s 
JavaScriptom, iako je njih svakog dana sve manje. S Unity 3D game engineom moguće 
je razvijati čak 27 različitih platformi, uključujući osobna računala (Linux, Mac, 
Windows), konzole (Switch, PlayStation 4, Xbox One), smartphone uređaje (Android, 
iOS), handheldere (Vita, 3DS), virtualnu stvarnost (Oculus Rift, Gear VR, Playstation 
VR) i pametne televizore (Samsung Smart TV, tvOS, Android TV). Za realizaciju je 
potrebna snažna podrška različitih aplikacijskih sučelja (API), za Microsoftove 
proizvode Direct3D, a OpenGL ES za smartphone uređaje. Unity 3D omogućava veoma 
jednostavan import 2D elemenata, uz kvalitetan renderer kad se postavljaju u smislenu 
cjelinu. Projekti izrađeni u 3D-u imaju mogućnost mapiranja ispupčenja i refleksije, 
sjenčanja i mnogočega drugog. Unity ima jako dobro razrađenu dokumentaciju, 
responzivnu zajednicu i aktivan dućan (Asset Store). U dućanu se može kupiti sve što je 
potrebno jednom timu, a što ne može sam proizvesti, kako bi mogao što lakše proizvesti 
igru. Unity Technologies svojim korisnicima pruža mnogo dokumentacije i kvalitetnih 
videa koji veoma detaljno prikazuju različite mogućnosti koje pruža ovaj engine.[3] 
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5. Računalna grafika 2D i 3D 
 
 Računalna grafika nova je grana računarske znanosti koja se bavi kreiranjem i 
modeliranjem višedimenzionalnih modela i objekata prikazanih uz pomoć računala. 
Ovo područje znanosti privlači veliku pažnju svih područja u kojima je potrebno 
prikazati bilo koji oblik grafike. Ljudi su vizualna bića te kao takva vješta su u brzom i 
efikasnom prihvaćanju velikih količina informacija koje mogu obraditi osjetilom vida. 
Računalna grafika osnova je za animacije, vizualizacije i izgradnju virtualnih svjetova. 
Područja najčešće i najveće primjene CAD (eng. Computer Aided Design) su u 
automobilskoj industriji, arhitekturi, drvnoj industriji, medicini (dijagnostika, planiranje 
operacija), vojnoj industriji (simulatori), školstvu (edukacija), filmskoj industriji i 
drugdje. 
5.1. Game dizajner 
 
 Game dizajner uzima ideje i prijedloge koje je osmislio tim ljudi. Tim se sastoji 
od programera, 3D modelera, pisaca, audio producenata, concept artista i drugih 
članova tima koji potom razrađuju kompletnu ideju i u konačnici realiziraju zamišljeno. 
Game dizajneri izumitelji su pravila, odnosa i uvjeta među elementima koji se prikazuju 
na sceni za vrijeme cijele igre.  
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6. Razvoj First-personal shooter 
 
 U First-personal shooteru bit će razvijena video igra koja je usredotočena na 
oružje i neprijatelje. Neprijatelji pucaju na osobu koja se nalazi u perspektivi prvog lica. 
6.1. Proces izrade aplikacije 
 
 Kreirat će se i stvoriti novi projekt u Unityju te će se postaviti programska 
okolina. Koristit će se Blender i Photoshop. Zatim slijedi početak stvaranja igre. 
6.1.1. Kreiranje novog Unity 3D projekta 
 
 Razvoj računalne igre u Unity 3D započinje kreiranjem novog projekta kojem se 
dodaje naziv FPS_Oculus i spremanjem na lokaciju po izboru, kako bi se naknadno 
mogao otvarati taj projekt te se dobije Unity Editor za početak rada (Slika 2.). 
 
Slika 2. Prikaz nakon stvaranja novog projekta 
Izvor: autor 
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 Kada se napravi projekt, prvo treba spremiti trenutnu scenu i dati joj naziv kako 
bi poslije moglo lakše snalaziti. GameObject predmeti su (entiteti) koji se nalaze u 
prozoru Hierachy, a nalaze se na sceni. Svaki je element, vidljiv ili nevidljiv, 
GameObject. To može biti apsolutno sve što se dodaje na scenu, na primjer, teren, 
kamera, 2D grafika, 3D modeli te naposljetku i GameObject. Svaki objekt na sceni 
može biti napravljen od više komponenti spojenih u jednu cjelinu. Gotova svaka 
komponenta sadrži transform (hrv. transformacija) koja određuje poziciju, rotaciju i 
veličinu unutar same scene. Komponentu transform možemo vidjeti u prozoru 
Inspector. U Unityju je moguće samostalno kreirati vlastite modele, no kako je za takve 
složenije elemente na sceni potreban i tim ljudi koji će ih napraviti, Unity ima i daje 
mogućnost da preuzimanja i uvoženja besplatno sa službenog Asset Store-a (Slika 3.). 
Kako bi se lakše uprizorili prostori šume, preuzima se Nature Starter Kit 2 prije samog 
importa u projekt te se izabiru elementi koji su potrebni i uvode se unutar projekta. 
Slika 3. Prikaz Asset Store u Unityju 
Izvor: autor 
Kada se počne stvarati početna scena, prvo se kreira i postavlja kamera kako bi 
se vidjelo kako će to izgledati u samoj igri. Za navedeni tip igre koristit će se kamera 
namijenjena za Oculus Rift koja omogućava prikaz slike i okoline u svim smjerovima i 
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pokretima koje igrač želi. Kretnjom igrača okulus mijenja pogled kamere u smjeru u 
kojem igrač odluči. Počinje se slagati scena s elementima terena, drveća, grmova. Kad 
se posložila teren-podloga, dodaje se osvjetljenje (eng. direction light) te se ono podesi 
kako najbolje odgovara, a da izgleda što atraktivnije. [2] 
6.1.2. Kreiranje Photoshop dokumenta za 2D tipke 
 
 U Adobe Photoshop CC 2015 programu za kreiranje, editiranje slika i fotografija 
napravit će se i dizajnirati gumbi korisničkog sučelja preko kojeg će igrač postizati 
interakciju. Kreirat će se novi projekt i započeti s radom. (Slika 4.) 
 
Slika 4. Prikaz kreiranog Adobe Photoshop projekta 
Izvor: autor 
 Photoshop radi načelno po layeru. Tako svaka slika ima pozadinu i neograničeni 
broj nivoa koji tvore tu cjelinu i zovu se layeri. Svaki novi element – objekt koji se 
dodaje na sliku čini potpuno novi layer. Tako se može naknadno i vrlo jednostavno 
mijenjati svaki element koji čini tu fotografiju, a da ne se mora nužno raditi cijela 
fotografija ispočetka. Opće je poznato kako se kod rasterske grafike za slike ne može 
mijenjati pojedini element kada je već jednom sve učinjeno, no uvođenjem layera 
potpuno pada ta teorija i nastaje jedan novi princip. Slika gumba (eng. Button) koja je 
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izrađena za pokretanje i izlaz iz igre sastoji se od nekoliko layera, pozadine, 5 elipsa i 
teksta. Svaki layer označen simbolom „oka“ prikazan je na sceni, a layer koji ima i 
„kist“ na slici onaj je na kojem se trenutno radi i omogućeno je uređivanje. Ako se u 
layer žele dodavati novi efekti, klikne se na slovo „f“ na dnu u prozoru layera. Otvorit 
će se novi prozor u kojem se mogu promijeniti razni parametri. Kada ih se zatvori 
automatski se spreme, a naknadno se može otvarati i mijenjati po svim potrebama. 
Tekst se dodaje u novom layeru klikom na text simbol u izborniku „alati“. Mogu se 
mijenjati i birati parametri koji se žele primijeniti na tekst kao što su font, boja, 
sjenčanje, poravnanje, veličina i drugi. Dodavanje efekata na tekst moguće je sve do 
trenutka kada se ne rasterizira jer tada gubi mogućnost uređivanja, u smislu promjene 
slova ili dodavanja novih. Na kraju se dobiju dvije slike gumba koje su potrebne na 





Slika 5. Prikaz gotovih tipki izrađenih u Adobe Photoshopu  
Izvor: autor 
Dobivene će slike biti spremljene u .png formatu kako bi ih se dodalo u projekt 
u Unityju i kako bi se na njih mogle dodati funkcije potrebne da bi sve besprijekorno 
funkcioniralo.[4] 
6.1.3. Izrada početne scene u Unityju 
 
Kad je pripremljena podloga, osvjetljenje i kamera, na početnoj sceni dodaju se 
objekti izrađeni u drugim programima. Kako su kreirali slike u Photoshopu koje će se 
pridružiti gumbima, uvode se u projekt (eng. Import). Na scenu je potrebno dodati 
objekt  zadužen za korisničko sučelje (eng. User Interface, UI) pa se dodaje objekt tipa 
canvas. Canvas je objekt koji služi renderiranju korisničkog sučelja objekta, za 
dodavanje slika, klizača i u ovom radu gumbi sa slikom. Svi UI objekti posloženi su 
hijerarhijski i podređeni su canvas objektu, a unutar njega su ostali objekti. Preko 
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canvasa se definira način na koji će se korisničko sučelje prikazivati korisniku na 
različitim dimenzijama zaslona. Tako se primjerice na računalu preporučuje 
renderiranje kako bi bilo moguće prikazati više detalja koje dozvoljava sama rezolucija. 
U ovom je radu potrebno zadržati istu veličinu i na Oculusu da gumbi ne bi postali 
previše sitni ili previše veliki s obzirom na to da je znatno drukčija rezolucija nego na 
računalu. Postavljanjem Canvas elementa dodaju se slike u gumbe (eng. button) te im se 
prilagodi pozicija na sceni.  
Kada se postave gumbi na scenu i sve izgleda kako treba, potrebno je početi 
pisati programski kod. Danas je C# najpopularniji jezik koji se koristi u Unityju jer se 
upravo najviše primjera samog koda može naći u formatu C#. Pomoću skripta mogu se 
stvarati nove željene komponente izvesti koje će izvršavati određenu funkciju. Skripte 
će se pisati u Visual Studio 2015 programu koji obuhvaća sve potrebno za pisanje 
skripte te korisniku pruža javljanje eventualno nastalih grešaka. Kako većina developera 
koristi C# za pisanje naredbi, tako će se i u ovom radu pisati kod pomoću C# skripte. C# 
omogućava programeru apsolutnu kontrolu nad svim događajima koje napisao. Prvo će 
se napisati skripta kojom će se vidjeti točka u koju igrač gleda dok ima Oculus na glavi, 
a miče se u smjerovima u koje igrač gleda (Slika 6.). Nakon gledanja u gumb za početak 
ili kraj igre, izvršit će se druga skripta koja će pokrenuti novu scenu za početak ili 
izlazak iz igre. [5] 
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Slika 6. Kod za prikaz pozicije gledanja postizanje interakcije klika 
Izvor: autor 
 
Kada je skripta za pozicioniranje točke klika napisana, dodaje se novi objekt u 
Unityju i na njega se pridružuje napisana skripta. Nakon toga se piše skripta kojom se 
prebacuje na drugu scenu te se napiše sljedeće: 
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    public void QuitApplication() 
    { 
        //izlaz iz igre 
        Application.Quit(); 
    } 
    public void LoadLevel(string levelName) 
    { 
        //prebacivanje na scenu po nazivu 
        SceneManager.LoadScene(levelName); 
    } 
 
Da bi se kreirana skripta dodala, gumbićima treba u Hyerarchy prozoru odabrati 
objekt LevelManager i povući ga u Inspector pogled u područje Button → On click 
(prije toga se treba na znak „+“ dodati područje za objekt i funkciju) pod None (object). 
Nakon što se pridružila skripta, omogućen je izbornik za odabir funkcije. Iz 
LevelMenager → LoadLevel. U svaki će se gumb postaviti funkcija koja je potrebna. 
Tako će na gumbu „Pokreni igru“ biti postavljen naziv scene od koje se traži da se 
nakon klika prebaci i pokrene naziv scene Game. (Slika 7. i Slika 8.) Na gumbu „Izlaz“ 
ponovit će se isti postupak samo što će se dodijeliti funkcija iz LevelMenager → 
QuitApplication i tako će se zatvoriti pokrenuta igra. Kako bi se moglo testirati dosad 
napravljeno, potrebno je u Build Settings dodati te dosad kreirane dvije scene 






Slika 7. i 8. Odabir funkcije na gumbu i naziv scene na koju kreće 
Izvor: autor 
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6.1.4. Izrada oružja u Blenderu 
 
 Blender je profesionalni besplatni alat za 3D računalnu grafiku. U sebi sadrži 
module potrebne za 3D modeliranje. Sa svim modulima ima ugrađen i vlastiti game 
engine. 3D modeliranje proces je kojim se razvija prikaz trodimenzionalnog objekta i 
njegove površine. 3D model prikazuje 3D objekt pomoću skupa točaka u 
trodimenzionalnom prostoru koji su međusobno povezani različitim elementima. 
Blender ima u sebi različite geometrijske likove, uključujući poligon mreže. Pomoću 
Blendera će se izraditi oružje, to jest puška koja je potrebna za izradu FPS igre u ovom 
radu (Slika 9. i 10.).  
 Teksturiranje (eng. texturing) je metoda za dodavanje detalja na površinu puške 
koja je sada gola. Na površinu se dodaje slika u bitmap formatu. Tako se na model 
puške koji je trodimenzionalan dodaje slika. Svaka vrsta teksturiranja (eng. Texture) 
ima neku funkciju koja prikazani objekt diže na višu razinu. Postoji mapa pod nazivom 
Diffuse map za određivanje glavne boje na površini, Bump map za dubinu na površini i 
Occolusion map, to jest crno-bijela slika koja pokazuje koliko reflektirajućeg svjetla 









Slika 9. Prikaz puške prije teksturiranja 
Izvor: autor 
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Slika 10. Prikaz puške nakon teksturiranja 
Izvor: autor 
6.1.5. Postavljanje igre 
 
 Kako se lik igrača neće kretati po praznoj sceni, na scenu je potrebno dodati 
podlogu istu kao i na početnoj sceni, krajolik šume. Podlogu u sceni treba centrirati. 
Treba se resetirati tako da joj se koordinatne pozicije x, y i z postave na vrijednost 0. 
Pomoću alata za mijenjanje pozicije Transform position koordinate su 0. Unity kao 
zadane vrijednosti koristi 1x1 Unity jedinica. 
Kako bi se omogućilo kretanje likova po podlozi, potrebno je stvoriti plohu koja 
označava površinu. Kreira se preko izbornika GameObject te se odabire novi standard 
Unity objekt zvan Quad. Dobiva se oblik prilično malih dimenzija koji se prilagodi 
potrebama na sceni. Koristi se samo obris toga lika. Njegova boja nije potrebna te će se 
komponentu Mesh Rendere ukloniti.  
Da bi se podigla interakcija, dodat će se pozadinska glazba dodavanjem novog 
GameObjecta. Nakon stvaranja preimenuje se u „PozadinskaGlazba“ te ga se prilagodi 
do kraja po želji. Zatim se dodaju komponente u Inspectoru. Potrebna komponenta je 
Audio Source. Prilagodi se Volume na 0.1 tako da bude ukomponiran sa svim 
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zvukovima koji će se koristiti. Nadalje se miče Play On Awake i postavlja Loop tako da 
kad glazba jednom bude izvršena, automatski počinje iznova. 
Na sceni se stvara lik koji se počinje kodirati kako bi dobio na funkcionalnosti. 
Lik igrača se postavlja na scenu. U slučaju da podloga nije centrirana u sceni, potrebno 
ju je resetirati tako da joj se koordinatne pozicije x, y i z postave na vrijednost 0. U 
izborniku se promijeni Tag u Player kako bi se moglo upravljati samo igračem. Liku 
igrača dodaje se puška izrađena u Blenderu. 
Povratkom na „Scenu“ dodaje se Rigidbody koji omogućuje dodavanje fizičkih 
svojstava igraču. Dodaje se kapsula na igrača gdje se namjesti radijus i visina igrača. 
Ubacuje se komponenta za zvuk u Audio Source te se prilagođava igraču. Dodaje se 
Script kao komponenta za dodavanje kretnji igrača. Nakon svega napravljenoga, u 
skriptu je potrebno napisati programski kod. Dvostrukim klikom na skriptu otvara se 
Visual Studio 2015 i započinje se pisanje koda.[7] 
using UnityEngine; 
using UnitySampleAssets.CrossPlatformInput; 
public class PlayerMovement : MonoBehaviour 
{ 
    public float brzina = 6f;   //Brzina kojom će se naš igrač 
kretati 
    Vector3 kretanje;     //Vektor za spremanje pokreta igrača 
    Animator anim;      //Referenca na komponentu 
    Rigidbody igracevRigidbody;      //Referenca na igračev 
Rigidbody 
    int podnaMaska;     //Maska poda može biti provedena s 
gameobjects na podu 
    float camRayLength = 100f;  //Duljina zrake kamere na sceni 
    void Awake() 
    { 
        //Napravimo slojnu masku za pod 
        podnaMaska = LayerMask.GetMask("Floor"); 
        //Postavljanje referenci 
        anim = GetComponent<Animator>(); 
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        igracevRigidbody = GetComponent<Rigidbody>(); 
    } 
    void FixedUpdate() 
    { 
        //Spremanje ulaznih osi 
        float h = Input.GetAxisRaw("Horizontal"); 
        float v = Input.GetAxisRaw("Vertical"); 
        //Edit-->Project Settings-->Input --->Horizontal... 
Vertical... 
        //Micanje igrača po sceni 
        Move(h, v); 
        Turning(); 
    } 
    void Move(float h, float v) 
    { 
        //postavljanje vektora kretanja na temelju ulazne 
vrijednosti 
        kretanje.Set(h, 0f, v); 
        //Vektor kretanja treba biti proporcionalan kretanju i 
vremenu 
        kretanje = kretanje.normalized * brzina * 
Time.deltaTime; 
        //Premještanje igrača na trenutni položaj nakon pokreta 
        igracevRigidbody.MovePosition(transform.position + 
kretanje); 
    } 
    void Turning() 
    { 
        //Izrada zrake od pokazivača miša na sceni iz smjera 
kamere 
        Ray camRay = 
Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mousePosition); 
        //Izrada varijable za pohranu podataka podPogodak 
        RaycastHit podPogodak; 
        //Izvrši mi Raycast i ako pogodi nešto na podnaMaska 
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        if (Physics.Raycast(camRay, out podPogodak, 
camRayLength, podnaMaska)) 
        { 
            //Izrada vektora od igrača do točke na podu Raycast 
od miša pucaj 
            Vector3 odIgracaDoMisa = podPogodak.point - 
transform.position; 
            //Osigurati da je vektor u cijelosti duž poda    
            odIgracaDoMisa.y = 0f; 
            //Kreiranje rotacije na temelju vektora od igrača do 
pokazivača miša 
            Quaternion novaRotacija = 
Quaternion.LookRotation(odIgracaDoMisa); 
            //Igrač se rotira na temelju nove rotacije  
            igracevRigidbody.MoveRotation(novaRotacija); 
        } 
    } 
 
Na sceni je najvažniji objekt kamere. Bez kamere se igra ne može prikazivati. 
Zbog toga Unity automatski dodaje objekt glavne kamere kod stvaranja projekta. 
Kameru treba postaviti i prilagoditi kako bi na Oculusu sve izgledalo dovoljno stvarno i 
dobro. Ona se treba kretati zajedno s igračem. Kako bi se kamera kretala s objektom 
igrača, na nju je potrebno dodati skriptu koja će je povezati s igračem te je pomicati u 
skladu s njim i njegovim parametrima. Kasnije se poveže objekt igrača Player sa 
skriptom kamere CameraFollow. Igrač Player bit će spremljen u Prefabs jer je dodano 
mnogo komponenti na njemu, a da se kasnije može ponovno koristiti ili samo učitati 




public class CameraFollow : MonoBehaviour { 
    public Transform meta; //Položaj kojega kamera slijedi 
    public float filtriranje = 5f; //Brzina kojom kamera slijedi 
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    Vector3 pomak; //Početno odmicanje od meta 
    void Start() 
    { 
        //Izračun početnog pomaka 
        pomak = transform.position - meta.position; 
    } 
    void FixedUpdate() 
    { 
        //kreiranje pozicije kamere cilja na temelju meta do 
pomak 
        Vector3 targetCamPos = meta.position + pomak; 
        //Glatko procijeniti položaj kamere prema trenutnom 
položaju i meta položaju 
        transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, 
targetCamPos, filtriranje * Time.deltaTime); 
    } 
} 
 
Nakon svega dosad učinjenog može se testirati uspješnost. Testira se radi li sve 
ispravno i hoće li igraču Okulus, kada ga stavi na glavu, zadavati glavobolju i 
vrtoglavicu. Moguće je da je sve naprosto u redu. (Slika 10.) Kada se igra isproba, 
dobije se to da kamera istovremeno prati igračevo kretanje po sceni. Javlja se osjećaj 
kao da je igrač zapravo u tom prostoru, to jest u svijetu šume. No, kako bi to sve dobilo 
na smislu, igri treba dodati neki cilj. Zato će se dodati objekti Zombunny koji će se 
kretati po sceni po kojoj i se kreće i igrač te će pucati na njega, a igrač će morati uništiti 
Zombunny-dijamante kako bi se oslobodili od okupacije. Do tada će igrač morati pucati 
po njima kako ga oni ne bi prije uništili. 
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Slika 11. Konačan prikaz scene iz igračeve perspektive 
Izvor: autor 
5.1.6. Staranje neprijateljskih objekata „Zombunny“ 
 
 Igrač se može kretati po sceni. Njega prati kamera kako bi se svaki njegov 
pokret vidio i na kameri, točnije u Oculusu. U projekt će se dodati Zombunny kojega 
postavljanjem na scenu treba animirati. Kasnije će se dodati skripta kojom će se 
omogućiti kretanje i pucanje na igrača, a on će trebati pucati po njima kako bi ih uništio 
i preživio do kraja igre. Na scenu će se dodati Zombunny te će se kreirati animacijske 
kontrole pomoću kojih će se animirati njegove kretnje prema naprijed, to jest u napad. 
Animaranje u Unityju moguće je na nekoliko načina: stvaranjem animacija izravno u 
Unityju uvozom potrebne animacije te animiranjem pomoću skripte koje je ujedno i 
najzahtjevnije. Animacije se u projekt mogu dovesti, ako su izrađene u Blenderu, Mayi, 
3D Mayi ili preuzeti s Unity trgovine. Svaka animacija napravljena u Unityju ima 
omogućen položaj, rotaciju, obujam, materijal, svjetlost, volumen zvuka i vrijeme kad 
se poziva neka funkcija unutar vlastite skripte. 
 Unity kontroler animacije (eng. Animator Controller) omogućuje organizaciju 
skupa animacija za određeni lik koji animiramo. U kontroleru se upravlja raznim 
animacijama i njihovim stanjima prijelaza pomoću stroja stanja (eng. State Machine). 
Kontroler animacije može se koristiti za više funkcija animacije i izmjenjivanjem među 
njima, na primjer, kada se Zombunny kreće i kada se za vrijeme pritiska tipke vrši 
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napad. Animacijski parametri su varijable koje se definiraju u animacijskom kontroleru 
te se njima pristupa iz skripte u kojoj postoji vrijednost određena parametrima što koji 
radi.  
Slika 12. Zombunny kontroler animacije i parametri 
Izvor: autor 
Uz to, tu su i parametri prijelaza koji omogućavaju stanje prijelaza iz jednog u drugi 
(eng. State Machine.Transitions). Budući da igra sadrži i negativnu stranu, potrebno je 
napraviti objekte na neprijateljima koji će eliminirati glavnoga igrača, a koji isto tako 
mogu uništiti i druge neprijatelje. Potrebno je napraviti skriptu kojom će se kontrolirati 
brzina neprijatelja i koja će nakon kontakta s neprijateljem eskalirati njegovo uništenje. 
Također će biti dodana skripta koja će uništavati objekte neprijatelja nakon određenog 
vremena. Kako bi to sve bilo moguće, dodat će se i skripta za igračevo uništenje te će 
njegovo uništenje izvršavati funkciju koja će prebaciti na kraj, to jest na početak 
pokretanja igre. Prikazan je programski kod za samouništenje neprijatelja nakon 
određenog vremena. 
      public float vremenskoSamounistenje; 
 void Start () 
 { 
  Destroy (gameObject, vremenskoSamounistenje); 
 } 
 
Programski kod pomoću kojega se animirani Zombunny počinje micati po podlozi da se 
dobije stvarna interakcija kretnje prema naprijed: 
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    public float brzina; 
    void Start() 
    { 
        GetComponent<Rigidbody>().velocity = transform.forward *    
brzina; 
    } 
  
Kad je sve posloženo, potrebno je napisati programski kod za trenutak igre kada će se 
Zombunny biti napadnut, da se dogodi efekt eksplozije i da izgleda kao da se lik 
doslovno razletio. Potrebno je dodati dio koda koji će davati određeni broj bodova 
rezultata za kasnije prikazivanje.  
 
    public GameObject eksplozijaObjekta; 
    public int vrijednostScore; 
    private Done_GameController kontroler; 
    void Start() 
    { 
        GameObject kontrolerObjekt = 
GameObject.FindGameObjectWithTag("GameController"); 
        if (kontrolerObjekt != null) 
        { 
            kontroler = 
kontrolerObjekt.GetComponent<Done_GameController>(); 
        } 
        if (kontroler == null) 
        { 
            Debug.Log("Nije pronađena 'GameController' 
scripta"); 
        } 
    } 
    void OnTriggerEnter(Collider other) 
    { 
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        if (other.tag == "Udarac") 
        { 
            return; 
            Debug.Log("Vrati"); 
        } 
        kontroler.AddScore(vrijednostScore); 
        Instantiate(eksplozijaObjekta, transform.position, 
transform.rotation); 
        Destroy(other.gameObject); 
        Destroy(gameObject); 
    } 
  
6.1.7. Dijamant  
 
 Dijamanti su objekti osmišljeni tako da ih igrač mora uništiti kako bi prošao 
razinu i pobijedio. Za svako njihovo uništenje dobije po jedan bod. Vrijednost uništenog 
dijamanta podešava se u skripti. Također će biti omogućeno zbrajanje s ostalim 
bodovima, to jest s konačnim rezultatom. Pri svakom dodiru metka ispaljenog od strane 
igrača s dijamantom, objekt se uništi i nestane. Kako bi se to moglo napraviti, potrebno 
je na njega staviti Capsule Collider na kojem se prilikom kontakta s metkom postiže 
uništenje objekta. Kod uništenja objekta dijamanta dodaje se komponenta koja emitira 






Slika 13. Izgled objekta dijamanta i komponente objekta dijamant 
Izvor: autor 
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6.1.8. Dodavanje pucnjave na igrača 
 
 Prvo se dodaje novo „dijete“ objekta na oružje. Zatim se napravi metak koji je 
potreban za međusobno uništavanje. Također će se dodati zvučni efekt kako bi se moglo 
čuti da igrač puca. Dodat će se i brzina ispaljenog hica te će se tako postići veća 
interakcija i dojam zabavnije i atraktivnije igre. Prikazan je programski kod za pucanje 
po međusobnim neprijateljima: 
    public GameObject metak; 
    public Transform metakNastajanjePoz; 
    public float brzinaPucnjave; 
    private float iduciPucanj; 
    void Update() 
    { 
        if (Input.GetButton("Fire1") && Time.time > iduciPucanj) 
        { 
            iduciPucanj = Time.time + brzinaPucnjave; 
            Instantiate(metak, metakNastajanjePoz.position, 
metakNastajanjePoz.rotation); 
            GetComponent<AudioSource>().Play(); 
        } 
    } 
  
5.1.9. Prikaz rezultata (eng. Score), život (HUD) i uništenje dijamanta 
 
 Potrebno je napraviti korisničko sučelje koje će prikazivati sve tri vrijednosti 
igrača.  Prvo je potrebno postaviti scenu u 2D prikaz. Nakon toga se dodaje novi objekt 
u kojem će se kreirati nova „djeca“, elementi GUI Text. Nakon toga se precizno 
postavljaju sva pozicioniranja na sceni. Taj prikaz teksta omogućuje konstantni prikaz 
svih rezultata na pozicijama koje su postavljenje bez obzira na dubinu scene prostora u 
kojoj se igrač nalazi. Dobiva se jasno prikazan rezultat tijekom cijele igre (Slika 12.). 
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 Slika 14. Izgled GUI Texta za vrijeme igre 
Izvor: autor 
Kako bi igra dobila smisao, potrebno je sve spojiti u jednu cjelinu. Treba 
napisati programski kod kojim će se stvarati neprijatelji Zombunny na različitim 
pozicijama i tako učiniti igru zahtjevnijom i težom. Treba dodati skripte koje će 
prikazivati Score na temelju uništenih neprijatelja te je potrebno napisati kod kojim će 
se detektirati i zbrajati broj uništenih neprijateljskih dijamanata. Ako se uspiju uništiti 
svi predviđeni dijamanti, igrač uspijeva preživjeti. Kada se detektira da je igrač pogođen 
od strane neprijatelja, kod detektira da je igrač pogođen i oduzima mu od njegovog 
života bodove, sve dok na kraju ne izgubi igru. Prikazan je programski kod u kojem je 
izrađeno kreiranje novih neprijatelja i prikaz svih rezultata za vrijeme igre.  
 
    public GameObject[] opasnost; 
    public Vector3 stvoriNa; 
    public int brojNeprijatelja; 
    public float vrijemeStvaranja; 
    public float pocetakStvaranja; 
    public float valStvaranjaNeprijatelja; 
 
    public GUIText scoreText; 
    public GUIText zivotText; 
    public GUIText dijamantTxet; 
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    public GUIText gameOverText; 
 
    private bool gubitakIgre; 
    private bool ponovnoPokusaj; 
    private int score; 
    private int zivot; 
    private int dijamant; 
 
    void Start() 
    { 
        gubitakIgre = false; 
        ponovnoPokusaj = false; 
        restartText.text = ""; 
        zivotText.text = ""; 
        dijamantTxet.text = ""; 
        zivot = 100; 
        score = 0; 
        dijamant = 0; 
        UpdateScore(); 
        UpdateZivot(); 
        UpdateDijamant(); 
        StartCoroutine(SpawnWaves()); 
    } 
    void Update() 
    { 
        if (ponovnoPokusaj) 
        { 
            if (Input.GetKeyDown(KeyCode.R)) 
            { 
                
SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex); 
            } 
Stjepan Rusan                       3D računalna igra FPS: korištenje platforme Unity i Oculus rift dk2 
Međimursko veleučilište u Čakovcu                                                                                     32 
 
        } 
    } 
    IEnumerator SpawnWaves() 
    { 
        yield return new WaitForSeconds(pocetakStvaranja); 
        while (true) 
        { 
            for (int i = 0; i < brojNeprijatelja; i++) 
            { 
                GameObject hazard = opasnost[Random.Range(0, 
opasnost.Length)]; 
                Vector3 spawnPosition = new 
Vector3(Random.Range(-stvoriNa.x, stvoriNa.x), stvoriNa.y, 
stvoriNa.z); 
                Quaternion spawnRotation = Quaternion.identity; 
                Instantiate(hazard, spawnPosition, 
spawnRotation); 
                yield return new 
WaitForSeconds(vrijemeStvaranja); 
            } 
            yield return new 
WaitForSeconds(valStvaranjaNeprijatelja); 
 
            if (gubitakIgre) 
            { 
                restartText.text = "Pritisni 'R' za novu igru"; 
                ponovnoPokusaj = true; 
                break; 
            } 
        } 
    } 
 
    public void AddScore(int newScoreValue) 
    { 
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        score += newScoreValue; 
        UpdateScore(); 
    } 
    void UpdateScore() 
    { 
        scoreText.text = "Score: " + score; 
    } 
    public void AddDijamant(int newDijamantValue) 
    { 
        if (dijamant >= 4) 
        { 
            SceneManager.LoadScene("Intro"); 
        } 
        else 
            dijamant += newDijamantValue; 
        UpdateDijamant(); 
    } 
    void UpdateDijamant() 
    { 
        dijamantTxet.text = "Dijamant: 5 / " + dijamant; 
    } 
    public void AddZivot(int newZivot) 
    { 
        if (zivot <= 1) 
        { 
            SceneManager.LoadScene("Intro"); 
 
        } 
        else 
        zivot -= newZivot; 
        UpdateZivot(); 
    } 
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    void UpdateZivot() 
    { 
        zivotText.text = "Zivot: " + zivot; 
        Debug.Log(zivot); 
    } 
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6.1.10. Izrada aplikacije 
 
 Pretvaranje projekta u aplikaciju čini završni korak u procesu izrade igre. 
Prilikom odabira File → Build Settings dolazi do pojavljivanja novog prozora u kojem 
je potrebno dodati scene koje se nalaze u igri. Scene je potrebno dodati i redoslijedom 
kojim će se i izvoditi, to jest prikazivati. Potrebno je izabrati platformu za PC kako bi se 
dobila nova datoteka, odnosno aplikacija koja će se moći pokretati na računalu i 
Oculusu zajedno. Pomoću detaljnih postavki koje nude izgled slike za otvaranje igre, 
dodaje se željena slika u željenoj rezoluciji koja se prikazuje na cijelom ekranu računala 
i u Oculusu. Za svaku platformu postoje određeni parametri koji se posebno 













Slika 15.  Postavke prije izgradnje gotove aplikacije igre 
Izvor: autor 
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 Ovaj je rad osmišljen kako bi prikazao cijeli proces razvoja i izrade jedne video 
igre namijenjene Oculusu. Opisani su svi alati korišteni u izradi potrebnih objekata i 
njihovog izgleda. Ovim se radom željelo pobliže prikazati i upoznati sa svakim 
pojedinim programom koji je korišten i na kraju ih spojiti u jednu cjelinu – gotove FPS 
igre. Svakim određeni alatom pokušalo se dočarati kako ga koristiti u izradi te ga spojiti 
u cjelinu s ostalim alatima.  
 Iako su igre prvotno bile namijenjene isključivo mlađoj dobnoj skupini, to jest 
djeci, danas to nije tako jer igre zadiru u sve dobne skupine. Postoje neki mitovi o tome 
da igre u kojima se preferira nasilje negativno utječu na čovjeka u stvarnom svijetu. 
Postoje različiti dokazi i činjenice kojima se to može i potkrijepiti, tako da današnje igre 
zapravo potiču suradnju i komunikaciju za zajednički razvitak i napredovanje. Gotovo 
sve današnje igre uče podizanju motoričkih, intelektualnih i kreativnih sposobnosti.  
 Kako samo igranje pruža zabavu i razonodu, tako i novu notu „iskre“ pruža 
programiranje računalne igre. Svakog čovjeka ispunjava proces ideje, nacrta pa sve do 
konačnog cilja – realizacije ideje u stvarnosti. Uvijek postoje granice u kojima je 
moguće nešto stvoriti, no kad se počela pojavljivati virtualna stvarnost, te granice koje 
proizvodi ljudski um potpuno nestaju. Ljudska mašta i kreativnost nemaju granice te sve 
nemoguće postaje mogućim. Može se primijetiti kao je izrada računalne igre za Oculus 
veoma zahtjevan i dugotrajan posao. Tako se izrada video igre izrađuje u game 
engineima koje razvijaju velike kompanije za sve one koji se bave izradom računalnih 
igara. Unity je danas jedan od najpoznatijih, najraširenijih game enginea za razvoj 
računalnih igra namijenjenih za gotovo sve platforme. Učenje Unityja može biti od 
velike koristi svima koji se žele baviti razvojem i izradom računalnih igara, što iz 
hobija, što iz profesionalnog razvoja video igara koje će proširiti vidike i znanja iz 
objektno orijentiranog programiranja u C#, te isto tako u izradi i komponiranju 3D 
računalne grafike. Ovisno o znanju, željama i kompleksnosti zamišljene ideje, Unity 
omogućava lakši razvoj konačnog sadržaja kojega se želi izraditi. 
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 Prije su računalne igre bile dostupne samo onima koji su ih razvijali. Danas 
svatko može kreirati svoju vlastitu igru na svojem računalu. Također, današnje igre 
postaju sve dostupnije ljudima te zadiru u sve segmente ljudske zabave i razonode. 
Računalne igre omogućavaju da se barem malo odmakne od svakodnevice i problema te 
uđe u jedan novi svijet koji nema granica. Taj svijet naprosto je nepredvidiv, pun 
izazova i mašte. Stoga se može jasno zaključiti kako računalne igre zanimaju veliki broj 
ljudi o čemu svjedoči i povećana proizvodnja – izrada sve većeg broja igara za sve 
platforme. 
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